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¡¡SUSCRIBETE A 48K!! 


De regalo recibirás el n.” 1 del popular SOFTWARE MAGAZINE que 
incluye 2 fabulosas cassettes con programas estrella más la revista «Super 
Juegos». 


Solicito me inscriban como suscriptor de su revista por un año (12 en- 
tregas). 4.500 ptas. 
A partir del número inclusive 


El importe lo abonaré de la siguiente forma: 


O Giro postal n.? 
O Contra reembolso 
O Talón bancario a MONSER, S.A. C/ Argos, 9. 28037- MADRID 


A A e 


NOTICIAS 


OTRO SISTEMA YA DISPONIBLE 


Las «BEE CARDS», módulos de memoria del tamaño de 
una tarjeta de crédito, tienen la capacidad de memoria 
de 256 K y ya están a la venta por parte de la compañía 
HUDSON SOFT, por £14.95. 

Habrá tres tipos de BEE CARD. Cada una de ella conten- 
drá un tipo de memoria distinto, según los programas. 

El MASK ROM se usa para juegos de ordenador, publici- 
dad electrónica y programas para promoción de ven- 
tas. 

Las «CARDS» con EPROM se pueden usar para programas 
como archivos médicos, archivos de oficina y de clien- 
tes, donde la información puede escribirse en memo- 
ria. 

Las «CARDS» EEPROM contienen memoria con posibili- 
dad de ser reescrita y sirve básicamente para bases de 
datos. 

En Japón, las «BEE CARDS» se están usando en conjunto 
con sistemas computerizados para comprar video jue- 
gos, compras por ordenador, reserva de hoteles y hasta 
para bancos caseros. 


PROTECCION DE SOFTWARE 


Como todos sabemos, cada día se desarrollan nue- 
vos sistemas de protección de software para evitar el 
pirateo, y cada vez la gente intenta «destrozar» estos sis- 
temas. 

El último sistema «antipirateo» se llama LENSLOCK. Es 
un sistema desarrollado por la firma inglesa «ASAP Deve- 
lopments» y consiste en una rutina de código máquina 
que produce un código por pantalla, que debe ser 
tecleado antes de utilizar el programa. Además, junto 
con el software en cuestión, se suministra una lente con 
la cual, una vez que aparezca el código por pantalla la 
única manera de leer el mismo será mediante la lente. 

Cada unidad de software vendrá acompañado por su 
respectiva lente, que sólo funcionará para ese juego, 
siendo imposible utilizarlo con otra lente, aunque sea 
de la misma compañía. 

El primer juego que saldrá al mercado con este sis- 
tema de protección será una versión del programa ELI- 
TE, de la casa Firebird. 


BUENAS NOTICIAS EN IMPRESORAS 


RITEMAN ha sacado un nuevo modelo de impresora 
F+ de punto de matricial que ofrece impresión bidirec- 
cional de hasta 105 caracteres p.s., la opción de 96 
caracteres itálicos ASCII y una cosa que pocas impreso- 
ras tienen: alimentación frontal de papel, lo que impide 
el típico lío entre papel y cables. 

Asimismo, EPSON ha bajado el precio de sus impreso- 
ras RX100+ y FX80+ en £51 y £102 respectivamente. 


VA DE JOYSTICK 


SILICA SHOP, especialista en equipos de jue- 
gos de ordenador, acaba de importar algunos 
joystick americanos diseñados para hacer los 
juegos más fáciles de usar. 

El Rapid Fire Control (control de disparo 
rápido). costará aproximadamente unas 2.000 
ptas. y es un adaptador que se pone entre el 
puerto de joystick y el mismo joystick; con él, 
el jugador añade esta facilidad a sus juegos. 
Sólo puede usarse con aquel software que esté 
programado para permitir disparo rápido. 

También existen cables alargados para joys- 
tick. Uno de ellos es de 12 pies y tiene forma de 
cable telefónico; su precio oscila alrededor de 


las 2.000 ptas., mientras que el de 6 pies cos- 
tará aproximadamente unas 1.500 ptas. 

Asimismo, los jugadores zurdos estarán 
encantados con el joystick South Paw y el 
adaptador de joystick para zurdos. Girando el 
mango del joystick 90", el botón de disparo se 
sitúa en el lado derecho, para acomodarse a las 
necesidades de los zurdos. 

Por último, el «Double Play» permite jugar 
con un joystick en un juego de dos jugadores y 
consiste en un cable en «y» que se enchufa, por 
un lado a un joystick y por otro lado a ambos 
puertos de joystick, lo que permite usar un 
solo joystick vía dos puertos. 


INDIE 


Todos sabemos que uno de los 
mayores inconvenientes con que nos 
encontramos a la hora de intentar 
hacer algo medianamente serio con 
nuestra maquinita, es que ésta no dis- 
pone de la posibilidad de trabajar con 
ficheros de datos y menos aún, la de 
acceder a un registro cualquiera de un 
bloque de éstos con un tiempo de 
repuesta mínimamente aceptable. 
Eso es lo que vamos a intentar a conti- 
nuación, o mejor dicho, lo contrario, 
conseguir evitar eso..., en una pala- 
bra, vamos a hacerla mucho más ope- 
rativa. 

Un fichero indexado, tal y como se 
concibe en un ordenador profesional, 
nunca será posible, a menos que el 
número de datos a tratar fuera reduci- 
dísimo, pues el software que debiera 
de gestionar esto ocuparía la mayoría 
de la memoria de nuestro Spectrum. 
Pero no tenemos por qué desestimar 
nuestras posibilidades, ni mucho 
menos las de nuestro ordenador. 

Estamos seguros de que para 
alguno de vosotros, la idea de un 
fichero indexado es totalmente nueva, 
por eso lo primero que vamos a hacer 
es tratar de explicarlo lo más fácil- 
mente posible, para lo cual no consi- 
deramos necesario profundizar dema- 
siado en el tema. . 

Imaginemos por un momento una 
estructura similar a la siguiente: escri- 
biremos en un cuaderno todos los 
datos que quisiéramos tratar, por 
ejemplo los vehículos de una empresa 
de distribución de productos cualquie- 
ra, que lógicamente al llevar el número 
escrito sobre la carrocería no es fácil 
cambiarlo, por lo tanto a medida que la 
empresa vendió algunos vehículos, se 
iban quedando números desasigna- 
dos. Una vez escritos todos los núme- 
ros y demás datos de cada vehículo, 
haremos una lista con todos los núme- 
ros de página y número mayor de 
vehículo escrito en esa página, lógica- 
mente correspondidos; después hare- 
mos otras divisiones más pequeñas, 
por ejemplo a media página, con las 
que prepararemos otra lista con la 
página, media página y número mayor 
de coche escrito en ella, lógicamente 
correspondidos. Es de imaginar lo fácil 
que sería encontrar uno cualquiera de 
los vehículos referenciados, bus- 


cando en la primera lista el número 
inmediatamente superior y tomando el 
número de página, con el que busca- 
remos en la segunda lista que nos indi- 
caría inmediatamente si se encuentra 
en el mitad superior o inferior de la mis- 
ma. 

Todo lo dicho anteriormente suena 
tan bien y tan fácil que en este 
momento seguro que te estarás pre- 
guntando por qué todos los ficheros no 
están organizados de esta manera, en 
respuesta a lo cual se nos presentan 
unos cuantos «contras», como, por 
ejemplo, ¿qué pasa en el caso de que 
compremos un vehículo nuevo y que- 
ramos aprovechar un número de los 
que ya vendimos...?, pues sencillísi- 
mo, se nos va al cuerno toda nuestra 
maravillosa organización. En los Main- 
Frames esto se soluciona pudiendo 
insertar en cualquier momento cual- 
quier dato o nuevo registro, y si por 
una entrada masiva de nuevos regis- 
tros el área de índices se nos desbor- 
da, (esta área de índices, equivale a 
nuestras listas) existe un área de 
«Overflow» o de desbordamiento, 
que..., pero creo que este es el 
momento de que paremos y nos deje- 
mos de complicaciones, pues precisa- 
mente en este punto es donde comien- 
zan las limitaciones de nuestro siste- 
ma. Como el tema de las listas consi- 
deramos que sería complicar las 
cosas demasiado, os presentamos un 
programa que localiza el registro en 
cuestión, partiendo de una clave de 
acceso, aplicándole una fórmula pos- 
teriormente que nos colocará en la 
variable índice, la dirección exacta 
donde empieza el registro que quería- 
mos tratar; si a la dirección base obte- 
nida, le aplicamos unos desplaza- 
mientos, nos podremos posicionar en 
cualquier campo dentro de nuestro 
registro. La única y mayor pega que 
tiene nuestro sistema, es que el 
fichero a crear debe de ser de longitud 
fija, el registro también y además cada 
registro ha de tener una clave fija, 
numérica y secuencial, es decir, par- 
tiendo del número uno hasta X, siendo 
X un número variable que dependerá 
de la longitud del registro que vaya- 
mos a crear y del espacio libre que nos 
deje el programa hecho por nosotros 
que gestionará esos datos. 


DOSIENTEUSRECIAUM 


A continuación os damos un progra- 
ma, ...ese de que hablábamos antes, 
de control de vehículos, pero sólo para 
que os sirva de ejemplo de cómo se 
gestiona un programa de este tipo, 
también os ofrecemos unos diagra- 
mas de flujo para que os sea más fácil 
el seguimiento del mismo, no con 
demasidado detalle pero si con el sufi- 
ciente como para que podáis entender 
la filosofía con que se construyó. 
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SE ORDENA TU ORDENADOR 


Ahora Vd. puede tener todo su equipo de ordenador en un gabinete de estilo con 
tres elegantes niveles. No más desórdenes de cables ni de periféricos. Además 
su equipo estará más protegido. 


NO PIERDA ESTA OPORTUNIDAD UNICA 

Tendrá espacio a su alcance para hardware y software. 

Dispondrá de una unidad de puente de 56,5 cm ancho, 17 cm de alto y 30,5 cm 
de fondo para su televisor o monitor. 

Debajo de esta unidad hay espacio suficiente para guardar su ordenador, apa- 
rato de cassette o microdnve. 

En una tercera unidad tiene amplio espacio para guardar cintas, diskettes, joys- 
ticks, revistas, libros, etc. 

Se vende desarmado en una caja plana, es muy fácil de armar, utilizando sola- 
mente una llave ALLEN. 

El gabinete se presenta en dos colores, NOGAL y ROBLE y tiene dimensiones 
que se ajustan a las necesidades de espacio y altura que Vd. requiere. 
ANCHO 85,5 cm. e ALTO79,5cm. e FONDO 60 cm. 


Y ADEMAS LOS INTERFACES PARA SU JOYSTICK, 
IMPRESORA O MICRODRIVE 


Interface DK Tronics 

Doble salida en la parte superior. La primera para joystick 
tipo Kempston y la segunda para sofware 

con teclas 6, 7, 8, 9 y Do redefinición de teclas 

Ret. 30001. P.V.P. 3.760 ptas. 

Interface Centronic. 


Para impresora y microdrive en paralelo. Rel. 30010. 
P.V.P. 11.358 ptas. 


Para pedidos simplemente rellene el cupón. 


LOS JOYSTICKS DE GRAN RESPUESTA Y DURABILIDAD 


Por favor, envíenme:(marco con una X): Forma de pago: 


Poo | REF. | COLOR | CANTIDAD | PRECIO |SUBTOTAL O Talón bancario a nombre de MONSER, S.A. 
GABINETE 40005 | Nogal | | 89875 | | DO Giropostalnúm. .......c.cnccmmmocm.. 
E | «005 | Rowe | ____ | 8.97s — O Contra reembolso 
JOYSTICK _| 30007 |_____|___ | 1900 | 
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Frank N. Stein 


orría el año 1884 cuando el 
¿ profesor FRANK N. STEIN 

había organizado su labora- 
torio en lo más recóndito del Bosque 
Negro con la extraña intención de 
convertirse en algo así como un 
dios, haciendo algo que sólo quien 
ostenta esa calidad, puede hacer- 
lo..., crear vida, dotar de vida, de 
espíritu, a un ser creado por sus 
propias manos uniendo trocitos 
recogidos de uno y otro sitio. Pero..., 


el Doctor Stein sufre de una 
terrible gripe que le ha paralizado 
los miembros inferiores y necesita 
urgentemente de un ayudante lo 
bastante atrevido como para que le 
guíe en suterrible misión de recons- 
truir su monstruo. 

Pieza a pieza, el Dr. Stein tendrá 
que formar el esqueleto de su mítica 
figura, para después, con la energía 
eléctrica transformada, dar vida al 
fantástico ser, que se volverá contra 
él en la siguiente pantalla, donde 
lógicamente tendremos que guiar al 
Dr. Stein para que destruya su obra 
para volver a intentar crearla, esta 
vez con mucha más dificultad, y así 
hasta cincuenta pantallas diferen- 
tes, cada vez mucho más difíciles; 
pero vayamos por partes. 
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Como suponemos que habrás 
aceptado el reto, queremos infor- 
marte de algunas cosas que segu- 
ramente necesitarás saber y de 
paso darte algunos consejos que te 
vendrán al pelo. 

En primer lugar vamos a cargar el 
juego. Rebobina la cinta hasta su 
comienzo, teclea LoAD”” seguido 
de «ENTER» y a continuación pulsa 
PLAY en el cassette. El programa se 
compone de tres partes claramente 
diferenciadas entre sí, el cargador 
en Basic, la pantalla de presenta- 


ción, que mos mostrará durante 
algunos minutos la figura del doctor, 
eso sí, bastante ampliada, y a conti- 
nuación entrará el juego en sí, reali- 
zado íntegramente en código 
máquina. 
Las teclas de movimiento son: 

Z para la izquierda 

X para la derecha 
ESPACE PARA SALTAR, 


Una pequeña sutileza que 
no estará de más el comentarl 
es que para saltar no basta 
con pulsar la tecla «space», sinQ 
que igualmente será necesario 
colocar al Dr. Stein sobre los mue- 
lles que a tal efecto se encuentran 
distribuidos por la pantalla. 

Vamos a analizar las dos prime- 
ras pantallas que nos servirán de 
base para todas las demás. 

En la primera pantalla encontra- 
mos repartidos por varios niveles 
los trocitos de esqueleto que tene- 
mos que ir tomando, pero en el 
orden exacto, es decir, empezando 
por la cabeza (es decir, por la cala- 
vera), después el hombro derecho, 
luego el izquierdo, la cadera dere- 
cha, a continuación la izquierda, 
etc., así hasta que como decíamos 
anteriormente completemos el 
cuerpo de nuestro ser; en ese 


momento será necesario volver a 
subir al lado de nuestra obra y apre- 
tar el mecanismo que dotará de vida 
al monstruo, momento en que pasa- 
remos a la siguiente pantalla. En 
ésta, nuestro «enemigo» nos ase- 
diará arrojándonos ruedas; del 
mismo modo habremos de eludir 
montones de peligros menores 
antes de llegar al piso superior, 
donde la misma electricidad que dio 
vida a nuestra criatura se la quitará, 
para pasar de nuevo a otra habita- 
ción laboratorio del castillo del Bos- 
que Negro, a recomenzar la obra. 

Hay en la habitación del laborato- 
rio unos puntos importantes a tener 
en cuenta, son las derivaciones de 
energía eléctrica con las que pode- 
mos toparnos en unos topecitos 
metálicos repartidos por los pasi- 
llos. Otro detalle curioso es el de la 
barra que hay en el extremo dere- 
cho de la pantalla y que si pasamos 
sobre ella pulsando la tecla «Spa- 
ce», nos permitirá caer al piso infe- 
rior. 

Por último sólo nos queda reco- 
mendaros que antes de comenzar a 
moveros en cualquier pantalla, la 
estudiéis detenidamente. 

Buena suerte! 


4.—Bifurcaciones 
relativas 


En el capítulo anterior veíamos 
cómo podíamos bifurcar a un lugar 
fijo de la memoria. Dicha dirección 
estaba representada por un núme- 
ro, O por un nombre simbólico. Si 
queríamos trasladar la rutina a otro 
lugar de la memoria debíamos cam- 
biar el número y ensamblar de 
nuevo la rutina. Para permitir la 
transportabilidad de una rutina 
desde una posición de memoria a 
otra, sin necesidad de ensamblar de 
nuevo, el microprocesador tiene 
otras instrucciones de salto, o bifur- 
cación, que además, como veremos 
tienen una característica común de 
ocupar menos espacio que sus 
gemelas. 
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CAPITULO VIII 
(Continuación) 


5.—Salto incondicional 
relativo 


El formato de esta instrucción en 
Assembler es: 


JR d 


en donde, 


d.— esun valor comprendido entre 
— 128 y + 127 que representa el 
desplazamiento. 


La traducción a Código Máquina 
de esta instrucción es: 


18 xx 


El funcionamiento de esta instruc- 
ción es sencillo. Se limita a sumar o 
restar el valor de la constante d al 
registro contador de programa PC 
una vez que éste ya ha sido incre- 
mentado durante la ejecución de 


esta instrucción, y por lo tanto el PC 
en ese momento señala a la 
siguiente. De esto se deduce que 
una instrucción JR Y no hace abso- 
lutamente nada. 

Si se utiliza un programa ensam- 
blador, generalmente no es necesa- 
rio tener en cuenta los desplaza- 
mientos, pues si en lugar de la cons- 
tante d colocamos el nombre sim- 
bólico de la instrucción a la que 
vamos a bifurcar, el programa se 
encargará de hacer los cálculos. 
Para aquellos que no dispongan de 
esa utilísima herramienta a conti- 
nuación le ofrecemos una tabla que 
permite el cálculo de los números 
negativos con su traducción a hexa- 
decimal. 

Junto a la tabla, y por si alguno 
prefiere tenerla en el ordenador, 
ofrecemos el programa, en Basic, 
con el que la hemos obtenido. 


SEGUNDO SEMIBYTE 


6.—Saltos condicionales 


Como puede apreciarse, el nú- 


P 0 relativos mero de instrucciones de bifurcacio- 
R nes relativas condicionales es 
¡ [8 -126 -125 mucho menor que el de las bifurca- 
mM [9 [9112 -111 —110 —109 También este conjunto deinstruc- ciones absolutas. No obstante, 
E |A|-96 -95 -94 -93 ciones permite realizar una ruptura éstas son las utilizadas, como 
A Ri] 0 =38 *=78 "e de control cuando se cumpla una podéis apreciar en cualquier pro- 

C|-64 -63 -62 -61 condición de las que queda cons- grama que veáis escrito en Assem- 
sg |D|-48 -47 -46 -—45 tancia en el registro de flags (F). bler. 
E |E|-32 -31 -30 -29 El formato de estas instrucciones También observamos que todas 
a (FS E == =39 es similar al de las bifurcaciones ellas ocupan dos bytes de memoria 
l 1 absolutas condicionales. Es decir, sa lugar de los tres que ocupan sus 
B ermanas. 
Y [8 -122 121 JR cad 
SA | dansa 

B| -76. -75. -74. —73 cc.— es el indicativo de la condi- 

C| =00 —59: =58. 57 ción que debe haberse cumplido 

D| -44 -43 -42 -41 para que se produzca la ruptura de 

= E A LOS E control y se efectúe la bifurcación. 


d.— esun valor comprendido entre 


-128 y +127 que representa el 


7.—Ejercicio 


simbólico (la 30) se encuentra a una 
distancia inferior a —128 bytes, (9 
bytes de las caLL y 2 Ó 3 por la JR O 
JP). 

La segunda modificación, y por el 
mismo motivo que el anterior, la 
línea 140 la sustituiría por: 


sea des ¡ 
plazamiento o cantidad que hay : 

8 -119 -118 —117 | que sumar al registro PC para obte- y, Be pa ps coca ld 
9 |-104 —103 m-- mi ner la dirección de la siguiente ins- algo compleja rutina en el del 
E E E 50 _69 trucción a ejecutarse. capítulo anterior, preferiría aprove- 

Como en las bifurcaciones condi- char la misma, para que haciendo 
C|-56 -55 -54 -53| cionales que vimos en el capítulo ¡mas pe Jar os modiicadiónes 
D|-40 -39 -38 -37| anterior, también en este caso se latin pl dé uñas cias 
E | -24 -23 -22 -21| trata de un conjunto de instruccio- aan re bicablas que en 
F[| -8 -7 -6 -5|  nesquevamosaincluirenunatabla realidad quiere decir que las poda- 

5] conjuntamente con su traducción a mos poder donde queramos sin 
81-116 -115 -114 -113 Código Máquina. necesidad de ensamblarlas más 
9 |-100 -99 -98 -97 que en el primer programa en que 
A | -84 -83 -82 -81 O 
BÍ-68 -67 -66 -865 La primera modificación que se 
01.8% --61. 80 —48 me ocurre es sustituir la instrucción 
Dl -36 -35 -34 -33 número 60 por JR TEXT1, ya que la 
El. =19 -18 17 instrucción donde figura el nombre 
= 


24 -3 -2 -1 


= SES = MOE 
sde Er A El JR SABAS 
Bo" SBS ABLDER" 
a 3TEF 
= FRINTOAT 1,1+ Por último, dentro de la rutina 
* _PRIN TECLA podemos sustituir las instruc- 
€ 5 ciones 320 y 340 por: 
. Se 
so FRINT 320 JR  NZTECLN 
340 JR NC,TECLN 


Fo ME 
19) 


JE mn 
Co 


de 


ná 


Con estos cambios, además de lo 
anecdótico de habernos ahorrado 
cuatro bytes, lo que conseguimos 
es que la rutina TECLA, Una vez 
ensamblada podamos moverla a 
cualquier posición de memoria. 
Esto ya no es sólo una anécdota. 


he 
Rom 
EG 
E 
ENS 
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ed 

0) 
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Sa 
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MONSER,S.A. 


Con motivo del reciente acuerdo, para la comercialización en nuestro país 
del TECLADO PROFESIONAL para SPECTRUM, te ofrecemos, en exclusiva, 


esta SUPER OFERTA sin igual hasta la fecha. 


CARACTERISTICAS DEL TECLADO 


— Construido con material ABS de alta 
densidad. 

— Panel numérico separado. 

— Conexiones accesibles por la parte trasera. 

— Espacio interior para colocar numerosos 
periféricos (Microdrive, Transformador 
de corriente, etc.). 

— Tecla “DELETE” de utilización directa. 

— Teclas con funciones impresas de fábrica. 


Super oferta: 


Junto a la suscripción a cualquiera de A 
nuestras revistas y adquiriendo el teclado 
profesional o Joystick e Interface, te ofre- 

cemos estos increíbles precios. 


Haz cuentas y verás cómo realmente me- 
rece la pena. 


Conviértete y convierte a tu Spectrum 
en un profesional. 


INTERFACE 


— Con doble salida. 

— La primera salida simula las teclas 6, 7, 8, 9 y 0. 

— La segunda salida, funciona con juegos compatibles con * 
Kempston. 


JOYSTICK 


— Mango con diseño anatómico. 

— Posibilidades de disparo automático. 
— Dos teclas de disparo. 

— Ventosas super-adherentes. 


MONSBER 


a 3 Y E 
CS 


ar 


SOFTWARE MAGAZINE 


CON ESTE NUMERO OCHO:| 


2 SUPER CASSETTES +FULL MEMORY £8k= 


Software Magazine. 
Cada número consta de dos cassettes con programas 


e 


48 K. 
La mejor revista de Micro Informática con cassette, 8 3 7 5 tas 
al mejor precio. Aparición mensual, coleccionable. a p . 


ds id Ll E a Y LL | 


S+=E_- EDUCATIVO 


Ordenador Educativo. 
La primera revista educativa para Spectrum. 


Contiene un cassette con tres programas educativos, La 4 5 5 t 
con los que sus hijos se divertirán aprendiendo. 2 0) as. 


MONSER, S.A. C / Argos, 9. 28037 MADRID. 
DESEO QUE ME ENVIEN: La suscripción será de 12 números a partir del N 


Marco con una (X) en el casillero correspondiente 


NOMBRE EDAD 
- col o y suscripción a : PA 11.525 ptas APELLIDOS 
ystick e Interfac suscripción a | 1gazine 
LY Joystick e interface y suscripción a agazine DOMICILIO 
O Teclado profesional y suscripción a O. Educativo 9.455 ptas CIUDAD PROVINCIA 
O Joystick e Interface y suscripción a O. Educativo Snes C. POSTAL TELF 
O Teclado profesional y suscripción a 48 K 8.375 ptas Ma onviene 
O Joystick e Interface y suscripción a 48 K e 071 
O Teclado profesional ........oooocoocicnonnenraronanrnnanroraccrnasarozo Ó,SO0 ptas DUBAI. 
O Contra reembolso del primer número 
O IS AA E 6.500 ptas Total 


FIRMA 


La rutina ya modificada quedará así: 


Gimena con a 
[9] % = E 


OO 


NR A AE A 


il Mi 


JO 


CODA 


dp TJ A 


ICI ICC A 


ERA EA an EN mí LA E) m (5 5] Yi 7 CNE, 


_ 
E 


a 
te 


ESE 
ld a a 
¡m 


LAN TITHA 
pes 


CAOFma] 
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2 ñ TIDNT 
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= 
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mE 
pl 
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“y 


pd Y 1 9 0 
o A 
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CAPITULO IX 


1.—INTRODUCCION 


En este pequeño capítulo vamos 
a ver unas pseudoinstrucciones, 
que son muy utilizadas en Assem- 
bler, pero que no dicen nada al 
microordenador, y también, relacio- 
nado con esto, veremos la instruc- 
ción que no hace nada. 
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2.—Directivos 
de ensamblador 


Se denominan así algunas falsas 
instrucciones, que se intercalan 
entre las verdaderas, pero que no 
se traducirán en órdenes al micro- 
procesador, sino que realmente son 
órdenes al propio programa traduc- 
tor. 


Todos los ensambladores tienen 
un juego más o menos completo de 
directivos y por ello es común con- 
templarlos en aquellos programas 
que aparecen en revistas y libros. 
Aunque este conjunto de instruccio- 
nes es muy propio de cada traductor 
vamos a tratar de contemplar los 
más generales, ya que los específi- 
cos del traductor vienen explicados 
en las propias instrucciones del pro- 
grama. 


2.1. Directivo ORG 


El formato de este directivo es: 
ORG expresión. 


Esta instrucción al Ensamblador 
le indica que, a partir del momento 
en que se encuentra dicha orden, el 
resultado de la traducción (el pro- 
grama en código máquina) lo alma- 
cene en la dirección indicada en 
«expresión». 

El valor, o formato, que puede 
tener «expresión» depende funda- 
mentalmente de la potencia del tra- 
ductor. Los hay que únicamente 
admiten un número, ya sea en deci- 
mal o hexadecimal, y también los 
hay que admiten una expresión 
matemática, una fórmula, con sus 
relaciones aritméticas de sumar, 
restar, multiplicar y dividir. 

Por ejemplo, si intercalamos la 
instrucción: 

ORG 30000 


le indicaremos al Ensamblador que, 
desde este momento, todas las ins- 
trucciones que vienen a continua- 
ción las traduzca y su resultado lo 
sitúe a partir de la posición 30000 de 
memoria. 

Como ejercicio, podríamos inter- 
calar un directivo de este tipo entre 
dos instrucciones de alguna rutina 
que ya habíamos visto. 

Como observación importante 
hemos de señalar que no debemos 
olvidar en qué posición están nues- 
tras otras rutinas, o el propio pro- 
grama ensamblador, pues puede 
ocurrir que si damos una dirección 
no apropiada destruyamos una 
zona de memoria que pudiera tener 
interés para nosotros. 

No obstante, esta instrucción 
suele ponerse al comienzo del pro- 
grama, y no hacerse modificaciones 
posteriores. De este modo se evitan 


errores de manipulación de direc- 
ciones. 

Esta instrucción no lleva nombre 
simbólico. 


2.2. Directivo EQU 


Este directivo tiene el formato 
nombre EQU expresión 


La función del mismo es igualar 
un nombre a un valor. Por ejemplo, 
si decimos: 


PP EQU 25 


indicaremos al programa traductor, 
ensamblador, que cada vez que vea 
la expresión PP en algún operando 
la traduzca por el valor 25. 

En este directivo, como es fácil 
suponer, es siempre obligatorio dar 
un «nombre» a la instrucción. Es 
función de la potencia del traductor 
considerar la complejidad que 
puede expresarse dentro de la pala- 
bra «expresión». 


2.3. Directivo DEFB 


El formato de esta intrucción es: 
DEFB expresión 


En general, este directivo sirve 
para reservar una zona de memoria 
de un solo byte, en el que se alma- 
cena el valor binario de «expre- 
sión». 


Generalmente suelen llevar un 
nombre simbólico por el cual se va a 
conocer dicho campo durante todo 
el programa. 


2.4. Directivo DEFW 
El formato de esta instrucción es: 


DEFW expresión 


En general, este directivo sirve 
para reservar una toma de memo- 
ria, de dos bytes de longitud, y en los 
cuales se almacena el valor en 
hexadecimal de «expresión», y en 
formato ya comentado, es decir, pri- 
mero el menos significativo y detrás 
el más significativo, como cuando 
almacenábamos un registro-par en 
memoria. . 

Generalmente suelen llevar un 
nombre simbólico por el cual se va a 
conocer dicho campo durante todo 
el programa. 


2.5. Directivo DEFM 


El formato de este directivo es: 
DEFM «expresión» 


En general, este directivo sirve 
para reservar memoria que no esté 
especificada en los formatos ante- 
riores. Como en ocasiones anterio- 
res ya hemos señalado, también 


depende de la potencia del traduc- 
tor el que las expresiones sean más 
o menos complejas. 


3.— Instrucción de 
No OPerar (NOP) 


Esta instrucción no realiza una 
operación concreta. El microproce- 
sador al encontrarla en un programa 
lo único que hace es pasar a la ins- 
trucción siguiente: 

Su formato es: 


NOP 


y su código máquina, en hexadeci- 
mal, correspondiente es + YO. 

Nos podríamos preguntar, ¿si no 
hace nada, por qué existe? Pues 
bien, la respuesta es que sí sirve 
aunque parece que no hace nada. 

El microprocesador utiliza un 
tiempo para ejecutar esta instruc- 
ción y eso se utiliza para perder 
tiempo cuando estamos esperando 
que se produzca algo. También 
sirve para reservar espacio, a ceros 
binarios, que posteriormente pue- 
den ser rellenados con información 
o tal vez, con otras instrucciones. 

Aunque sólo fuera por estas dos 
funciones estaría más que justifi- 
cada la existencia de esta instruc- 
ción dentro del juego del Z-80. 


CLUB DE USUARIOS MONSER 


Deseo inscribirme en el CLUB DE USUARIOS MONSER sin 
ningún gasto, ni compromiso, para recibir información y tener 
acceso a los descuentos y ofertas especiales del Club. 


Si ya tienes tu ordenador (SPEC- 
TRUM, MSX, C-64) y deseas estar 
periódicamente informado de los 
nuevos programas y periféricos, así 
como recibir todas las ofertas de 
software y hardware que, con fre- 


; : Teléfono 
cuencia hacemos especialmente 


EPs Provincia 


para nuestros socios, inscríbete 
hoy mismo sin ningún gasto, ni 
compromiso por tu parte. 


Enviar el cupón a: 


Profesión 
Marca del ordenador 


CLUB DE USUARIOS MONSER 
Calle Argos, 9. 28037-MADRID 


FIRMA 


; E , FECHA 
Podrás obtener más información a través 
de las revistas «48K», «Type and Run», 
«MSX Soft Magazine» y «Commodore Soft 
Magazine», o llamando al teléfono (91) 742 
72 12/96. 


Envía inmediatamente el cupón y recibirás en breve un keypanel de regalo para per- 
sonalizar tus programas. 


Ganador concurso 48K 
no 


Fernando Castán Merino 


CODIGOS POSTALES 


A continuación os ofrecemos el pro- 
grama ganador del 2.* premio en el 1.* 
Concurso de Programación de nues- 
tra revista. El afortunado ganador es 
Fernando Castán Merino que nos 
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PRINT 
b: 


GORDER INT 


FLASH 1: 


GÓ 
PROVINCIAS 
TENCRÁA: 
A INICIAL DE LA PROU 


sorprendió con un programa de códi- 
gos postales, permitiéndonos en cual- 
quier momento conocer el prefijo (los 
dos primeros dígitos) de este número 
de cinco cifras que compone el código 
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postal de nuestro distrito. Se trata de 
un programa para aprender más que 
para jugar, pues demuestra una cali- 
dad técnica depurada al menos en lo 
que a presentación se refiere. 


SABER SU CODIG 
APARECE SON_DÓS 
CINCO QUE FORMA 
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NER UN CERO Y EL CI 

LGUE TENIA ANTES DE 
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60 TO 200 
PRINT AT 


GO TO 200 
PRINT AT 
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PRINT AT 
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PRINT AT 


TOLECO, 
¡ “URALENCI 
DVALLADO 
VIZCAYA 


¡ “ZAMORA. 


BRIGHT 1 
LO 


z 2,0; 

FOR TU VISITA. 
"DESCONECTO MIS 
TO: PAUSE <0 


INK 7; 
FRINT 


FRINT AT 11, 
AS 15,€ 
PUN EL Ccobico 
PRINT- AT 15,18;" 
BEEP ,05,10: PAU 


PRINT_ AT _21,0;" 
¿HRA CONTINUAR." 
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HERBERT'S DUMMY RUN 


Como cabía esperar, tras el éxito obtenido por el eveny- 
ONES A WALLY, la prestigiosa firma MICROGEN no desaprove- 
chará la oportunidad de lanzar otro producto dentro de la 
gama a la que ya nos tiene acostumbrados y que nueva- 
mente ha sido acogido por crítica y público con todos los 
honores que se merece. Pero ahora, entre nosotros, seamos 
sinceros..., el programa no es malo, (Dios nos libre de decir 
nunca nada parecido), tampoco es aburrido, pero... tampoco 
es nada original y sentimos que así sea. Parece que vivimos 
la época de las segundas partes, como por ejemplo AVALON y 
DRAGONTORCH, JET SET WILLY y J.S.w. 1! (con un previo MANIC 
MINER), y en este caso no iban a ser menos los de MICROGEN, 
sólo que encima nadie nos dice que es casi igual a PYJAMA- 
RAMA y que tan sólo cambia el personaje, los decorados y 
ligeramente el argumento. El juego de que hablamos, no es 
otra cosa que conducir al indómito HerBERT (del Everyones) 
por los departamentos de unos grandes almacenes, sor- 
teando uno tras otro todos los peligros y completando despa- 
cio, muy despacio, el puzzle en que se convierten todos los 
juegos de la firma. Nunca hemos conseguido completar nin- 
gún juego de la serie, pero de lo que sí estamos seguros, es 
de que en su diseño han colaborado las mentes más compli- 
cadas de Inglaterra. 


La! 


- Libreto que contiene manual 
de instrucciones en Castellano 
FAplicaciones para tu Spectrum 


FUMIGATOR 
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Ya a la venta en Kioscos, 


